-Kt 

V 


P r o g r a mm a n1eit u n g e n Copyri; 



rlag Berlin (West) 


Bedien'ung.ianlei tun« 

ATAR I WORLD 


von ?. Lut ns, auf ATARI übertragen von C „ Kingston. 


Erfordert ich 

400/&00 mit 2.4 c!3yts Speicherkapazität, Plattengerät mit 
hst zwei Laufwerken. 

Inhalt 

! . S-; Ibs t lau fnndas Demo - Programm, 

2 . D :so - Programm mit Eingabe - Anforderung, 

2 . Haiip t p rog ranin. 


Laden 


1). Computer ab sc halten, alle Modele heraus nehmen, Facher 
s h L i e ß e n . 

2 ) . Platten laufwerk einschalten und warten, bis Signallampe er- 
i i r> - h c . 

i ! ■ Diskette e inschieben und P 'Lattenfach schließen. 

4 1 . Computeranlage ein sc u n 1 t e n. 

5,i. Das Programm wird jetzt geladen. 

4), : i a c ii dem Erscheinen das Titels auf dem Monitor kann ge¬ 

startet werden ( Start siehe weiter unten ). 


Einleitung 

11 Vi 0 il L.D " - i s c e L (i o i l d p r o g r a mm , das die Erstellung dreid imens re¬ 
naler, farbiger Modelle ermöglicht. Diese Modelle lassen sich 
nicht nur in der herkömmlichen Waise entwerfen, sondern danach 
auch drehen, vergrößern, verkleinern und in anderer Weise umw an- 
d .• • :i . . 

Zu::. Beispiel kann man mit diesem System sein Traumhaus zeichnen, 

. l. i n n aus viertausend Mater Höhe b e c r a c h t e n oder so nahe heran- 
t • i n , daß allein, der Türgriff die ganze Bildfläche ausfüllt. 
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Man kann von einem Zimmer zum anderen gehen, indem man Verschie¬ 
be koraandos eintastet. Man kann das Haus drehen, so oft man will, 
und kann sogar - per Textanweisung -.einzelne Raummaße ändern, 
woraufhin sich alles andere automatisch anpaßt. 

Es klingt wie' Science Fiction, ist aber -tatsächlich in diesem 
Programm machbar. 


Das System "ATARI SPACE" ist ein mathematisch aufgebauter Würfel 
von 65536 Einheiten Kantenlänge, der im Rahmen dieses Programms 
konstruiert werden kann, und der beliebig mit Objekten aller Art 
fällbar ist. 


Alle Farben, die auf ATARI bei hoher Auflösung darstellbar sind, 
stehen für die Gestaltung zur Verfügung. 

la das Programm in Assemblersprache geschrieben ist, bauen sich 
die Graphiken schnell auf. In vielen Fällen sind sogar Bewe— 
6>in;'sef teküs möglich. 

Diese Anleitung gibt genaue Hinweise darüber, wie die Bildinfor- 
mction einzugeben ist, die dann auf dem Monitor erscheint. Die 
einzelnen Bestandteile oder ganze Komplexe können dann auf der 
Diskette für späteren Gebrauch oder für Modifikationen abgespei¬ 
chert werden. 


Einzelteile bz w. Gesamtbilder lassen sich von der Diskette 

■ . >■ 

soinscverstandlich auch über Drucker auf Papier bringen. 


Bestimmte Standardteile wie Kreise oder andere mathematische 
tigeren können über BASIC - P r o g r a mm e entwickelt und dann in eine 
ständig zu ergänzende Zeichnungsablage eingefügt werden. Einzel- 
Zeichnungen können zu einer General Zeichnung zusammengesetzt 
werden. Ein Archiv oft benutzter Standards ( z.B. Stühle ) kann 
erstellt und jederzeit ergänzend genutzt werden. - 


'• 1 * Zeichnungen verdon in diesem System unter Anwendung des 
d i r. o r s erstellt, dessen Benutzung recht einfach ist ( sogar viel 
leichter als der für die BASIC - Programmierung erhältliche )« 
D a m: t nun zur Hauptsache! - 


Start 


M ach d i' m 

drei Syst 
pro gr nmn 
Unter - M 


1. a d r ; n 

der Diskett 

m r i ! e 

d u-r c h Z i f f e 

rügt di 

■ft Ken.iz i f fe 

n u e auf dem Monito 


e steht zunächst die 
rneingabe ( 1 ... 3 
r 3. Ruft man es, 


Wahl eines der 

) an. Das Haupt- 
o erscheint ein 


2 . 
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Options - 


( 

p 

) 

E d i c 

image 

- 

File ( Ausgabe von Bildspeicherungen ) 

( 

V 

'l 

J 

View 

image 

( 

Bildansicht) 

( 

s 

) 

Save 

image 

( 

Bildabspeicherung ) 


Wahl d e r Unter programme 

Norm a1er veise wird man die Funktion ( E ) = EDIT anrufen wollen, 

die das Erstellen von Zeichnungen ermöglicht, danach die ( V ) = 

View - Option. Das nun beschriebene Beispiel geht davon aus, daß 
m it ( F. ) begonnen wird. Nach Eingabe des Suchsymbols ( E ) 
erscheint die Editor -Anrufzeile im Bild: 

V 

'* "* EDITOR El.'TRY FORMAT ' ' 

ß d C ) MOVE CURSOR. V ) I E v7 S ) T RIN G B)EG E)ND l)NSRT 
T)AKE K)EF.? DEL L) INE W)ORD Q>UIT 


3 L es h. 
Bild.; 
d a tn L r. 
i r g e n 


Zeilen erscheinen immer im oberen 
gabeprogramn ( EDITOR ) arbeitet, 
der Benutzer sofort die Eingabekürz 
o nach blättern zu, müssen. 


Bildteil, sobald das 

Dies gescheht deshalb, 
ei vor sich har, ohne 


links von der jeweiligen Klammer stehenden Buchstaben ( 
V / l E W ) sind sogenannte Steuersymbole. 


z . B • 


Zu den Steuersymbolen 


Steuersymbole werden wirksam, wenn man die Taste CTRL ( links auf 
lern TastenteId) niederhält und gleichzeitig die jeweils angegebe¬ 
nen Buchstaben ( zum Beispiel das V ). 


Die u n l e r e Zeile i. m Editor - Meldetext ist eine Tabelle für das 
Bilde; nyabeformac, die später noch behandelt wird. 


Loschen von Soeicherinhalten 


Unmittelbar nach dem Laden des Editorsystems kann unerwünschte 
oder u b e r T l ■ i s s l g e Information erscheinen, die man sowohl vom Bild 
a 1s auch ans dem Speicher beseitigen will. 
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Hierfür drückt man CTRL und D (Croßbuchstabe) gleichzeitig* Das 
heißt, daß man die Umschalttaste SKIFT ebenfalls mit den beiden 
genannten gleichzeitig festhalten muß. Diese Erschwerung is.t aber 
sinnvoll, weil solche 5 p e i c he r 1 ö s c h u n g e r. ja eine Ausnahme dar- 
stellen und keinesfalls versehentlich möglich sein dürfen. I3t 
die Löschfur.kt ion aus ge löst, so antwortet der Monitor mit: 

FRÄSE MEMORY ( Y/N ) ? 


Diese Anfrage schützt ebenfalls vor versehentlicher Löschung- 
Antwort et man durch Eingabe von Y , so wird der Monitor völlig 
teer ( ebenso der Textspeicher ). Nun kann beliebiger Text ge¬ 
schrieben werden. Allerdings geht der Cursor bei Benutzung der 
Leertaste um mehr als einen Schritt weiter, was eine Besonderheit 
dieser. Bildpregrantas darstellt. 


.1 r 
; r, 


>1 i 
So ! 


;enden Beispiele muß deshalb ein Scndarsymbol, nämlich 


r. i r. Glon, am 


Beginn jeder Textzeile zugefügt werden: 


• letzt 
a 1 ! 


ist 


soviel t 


me o i 


die Lust haben 
n mit bei der Arbeit 


•' 1 Tippfehlern 
n u o Bichs t a b e n 


m an will das 
i e:< t “schon ges 


kann man mit dem linken Steuerpfeil den betref- 
löschen und dann neu eingeben. Angenommen aber, 

hdem dar ganze 


Lust durch Soaß erset; 


n a c 


:hrieben ist, dann muß man wie folgt Vorgehen 


Cursors teuerung 


Die Taste ESC ( Escape ) oben links drücken! H i e mach . b ek omrn t der 
ursor das Symbol " + " angefügt, und die obere Zeile des Meldefel” 
FT-iO* 5 1 nutet letzt: 


c r s o r c. c n t r o l 


(Läufersteuerung 


Dan b >;! d o u ce t , daß in an die Testen E ( aufwärts ) , J ( abwärts ) , 
L ( links ) und M ( rechts ) benutzen kann ( auf denen die oben 

zeigten Pfeil «ymbole stehen. ) , um den Cursor an jede beliebige 
*• e ‘ l ‘ •- au bringen, ohne den Text zu stören. 


htolir. i ”. i > i auf dom letzten Buchstaben des zu löschenden Wortes, so 
1 o •. e 1; r mu n es, von rechts nach links 
d i o c k s o ii ritt - Taste drückt. Das 
c e r [. i) r. r h o p .: r a t i o n so aus: 


indem man Stelle für Stelle 

gegebene Beispiel sieht nach 


| u ‘* - - • i > t es unweit 
> a 1 1 ’* ■' ' '■ i > ha b o n 

»mach,.-;, mit hei. der Arbeit. 


H 
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Von 

dieser 

Lau 

f e 

r p o s i 

neue 

Wort 

"Sp 

a s 

s" ei 

automa tisch 

nac 

’n 

recht 


tion ( Eckige Klammern ) aus 
n, wodurch das nachfolgende 
s rückt. 


tippt man das 
Wort "haben" 


Weitere Löschfunkti o-n e n 


Es lassen sich auch ganze Worte 
CTRL zusammen mit W bedient, bzw 
L drückt, hier empfiehlt es sich 


gleichzeitig löschen, indem man 
ganze Zeilen,' wenn man CTRL und 
praktisch zu üben. 


Das Zurückholen von Zeichen 


Alle in der beschriebenen 'Weise gelöschten Zeichen können über 
CTRL in Verbindung mit F wieder zurückgeholt werden. Das bedeutet 
praktisch, daß man die Reihenfolge von Worten bzv. ganzen Zeilen 
ändern kann, indem man an einer Stelle etwas löscht und es an 
anderer Stelle per CTRL & F wieder hervorholt. Die jeweiligen. 
Stellen werden stets durch den Läufer angegeben. 

Lüsenc man mehr als 256 Zeichen, ohne davon welche zurückzuholen, 
so gehen so viel der ersten gelöschten Elemente verloren, wie man 
über 256 hinausgeht. 


Seitenprojektion 


Tastet man s 
bild autoraat 
verschwindet. 

£er nur an 
sciiiobt sich 
Läufer j e v e i 
Beginn des T e 


ehr viel Material ein, so verschiebt sich das Text-- 
isch nach oben, so daß oben ein Teil des Bildes 
Um diesen Teil zurückzuholen, braucht man den Lau — 
die Obergrenze des Monitors zu rücken. Das Bild 
dann so weit wieder herunter, v/ie nötig ist, um den 
1 s auf der Bildfläche zu halten, notfalls bis zum 
x t a s . 
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S c h-n eilverschiebung 


Uber die Funktionstasten CTFL R ka 
lenweise aufwärts rücken. CTRL C 
abwärts. Mit CTRL S springt man zur 
Textspciaherung zurück und mit CTRL 


nn man. das Bild zwölf - zei— 
rückt es jeweils 12 Zeilen 
Anfartgss teile dar jeweiligen 
E z m Textende. 


S (Stringsteuerung) 


An ge no am er., es steht ein 1. 


dem na n 
nehmen. 


onne 

will. 


Uns 


; d 
i s 


nger Text in einer Speicherablage, aus 
lesen, eine bestimmte Stelle 


über die Funktion CTRL S möglich 


Eingabe von CTRL S me 
ENTER / N 0 / TO EE / 

( den t ■; c: h : Gib ein / 


heraus- 
( S steht 

as soviel wie Zeichengruppe bedeutet ). Nach 
elcetder Monitor: 


j e 


t / zukünftig / : ) 


Cent es nur um das Auf finden, nicht um das Andern von Textteiian, 
so braucht man nur das gesuchte Wort eiczutippea! / FIND THIS / 
Will m an aber automatisch ein wort durch ein anderes Wort erset¬ 
zen lassen, so gibt mar. beida Elemente ein: / FIND THIS / Rc.?iaCi 
W j_ L H THIS / . Das Zeichen / trennt dabai das zu löschende von dem 

neu einzusetzen len "String 1 '. 5ei dieser Operation dürfen alle 
Zeichen benutzt werden, natürlich außer dem Schrägstrich, der ja 
für die Steuerung gebraucht wird. 


!1 a c h 
P r o g r 


ninsa 
; m m 


bs 
da 3 


des bucn 
Material in 


o z w 


ucne am Beginn des gesamt 


A ri d e r u n g s b s f a h 1 s durchsucht das 
Vorwävts richtunj. Daher muß man die 
n Textes e; insetzen, lassen, damit keine 


tele ausgelassen wird. 

Wahrend d i e Suchaktion läuft, erscheint auf d e va Monitor 
CAP.R RET = MORF„ C TP.LR = EE ? LACE T Y ? E = Q U IT 

Abkürzungen bedeuten ganze einfach. 


i e 


daß die Taste REil 


‘'••■ui t, uuue u Lad ^ ü u a T d 1 u L c c u 5 u au j. ^ ^ w. v- 

e wsitftrlsiifen Läßt, daß CTRL R die Ersetzung des gesuch- 
i iigs ( der schließlich auf dem 2 i 1 d steht } durch den 
’ "st u r. d daß durch einfaches E 1 n t i p p e n von 1 e x t 
r. k c i o n verlass an wird ( Quit ) .. E e 1 s p i e 1 : 


d 1 c S liehe we 

itarlsiif 

een Strings 

( de c 

Ersnfzsfring 

a u 1 0 s 

d ' 0 C , r, r, — 

- ' w * * O 

S u c h f u r. 

Ma n ha t ge c i 

pp t : 


IST EINE HAUPTSTADT 

1 n d merkt u n c ii viele n h u n Hart 
‘ A !l LIM g o s c h r i e b e n vcrlen ist 
• 0 r r ektu rn kt iO n läuft dann so: 


v e 1 


: r c n 


•7 -=. 


i 1 e n 


daß 


Die entsprechende 


statt 
S u c h 


BERLIN 
- bzu. 
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1) an den Anfang des Ges aruttextes zurück springen ( CTRL B ) 

2) CTRL S drücken und eingeben: /BAR L IM/BERLIN / 

3) Die Suche läuft und der Monitor fragt schließlich an, ob die 
Korrektur tatsächlich stattfinden soll, ja oder nein. Wenn ja, 
drückt man CTRL R, die Ersetzung des. falschen Wortes erfolgt 
und die Suche geht weiter. Ist der gesamte Text abgesucht und 
sind alle entsprechenden Stellen korrigiert, so steht der 
Läufer am Ende der Textablage. 


Bildeingabe 


Die obigen Beispiele wurden der Klarheit halber aus dem Text- 
bereich entnommen. In der Praxis werden die BiIdausgabe futktionen 
aber meistens für längere Ziffernlisten verwendet, die die Masse 
des Eingabematerials aus machen. > 

Wird eine Zeile ohne vorausgehendes Semikolon eingegeben (s.o.), 
so versucht das Programm, den Zeileninhalt als Bildelement zu 
deuten. Man kann dies leicht probeweise ablaufen lassen. Drückt 
man i m Verlaufe solcher Eingaben die Leertaste, so bemerkt man, 
daß sie den Läufer nicht nur ura eine Stelle, sondern entsprechend 
den am unteren Bildrand ei.ngeblendecen Rubriken ura mehrere Stel — 
lfiii we i terriickt . 

Diese Rubriken sollen nun erklärt werden: 


Raumkoordinaten 


(Kartesische Koordinaten) 


über ein bestimmtes Ein.gabeformat, das sich " kartesian coordi“ 
naCes" (Raumkoordinaten) nennt, akzeptier* t das Programm dreidi¬ 
mensional zu interpretierende E i 1 d i n £o rtr.a 11 one n . Das System ist 
einfach und besteht aus nur drei Elementen: 


X ( links / rechts ) 

Y ( aufwärts / abwärts ) 

Z ( vor / zurück ) 

Diese drei sogenannten 
bescj.rorr.te Raumposition 

Zum Beispiel könnte jemand beschreiben wollen, wo er wohnt, inaen 


Kartesischen Koordinaten erlauben es, eine 
klar zu definieren. 


" C t> h e 

U - 


von Jii r B'islu l teste ! I c 10 Häuserblocks ostwärts, dann 
Blocks nordwärts, dann nimm den Aufzug zum 7. Stockwerk. 


1 2 


ii 
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Würde der Betreffende die kartesischen Koordinaten benutzen, so 
lautete seine An Weisung: 

Die Bushaltestelle entspricht X = 0, Y - 0, Z — 0, Gehe entlang 
der X-Achse bis 10, entlang dar Z-Achse bis 12 und dann entlang 
der Y-Achse bis 7. Dana klopfe an meine Tür". 

Auf eben diese Weise wird in diesem Programm die Eingabe, gemacht. 
Immer wenn eine neue Zeile in den Texteditor gelangt, zieht der 
Rechner eine Linie auf dein Monitor C E ä sei denn, man unterdrückt 
das absichtlich ). Nicht vergessen, Zeilenschaltung (CR) am Ende 
der Zeile zu drücken! 


V 


Die Eingabe sieht etwa wie folgt aus ( Beispiel ): 
CG Ml! AND COLOR X Y Z 

NA 3 -50 5 0 0 (CR) * 

Erläuterungen hierzu in den folgenden Abschnitten. 


Ze Lehenbefehle 


Wj. 
e r r, t 
Pro 
Die 

N = 


oben ersichtlich, hat der Ze ichcr.be fahl 5 Rubriken. Die 
einige Buchs tabersycbole auf, aus denen das 
mit den übrigen Angaben geschehen soll, 
sind 


A = 


>r, C. i l O CI 

oben ersieh, t 

: e ( 1 i 

n k s ) 

nimmt 

■ ramm 

ersieht, wa 

e Vors 

c h a 1 t s 

y m b o 1 e 

n <3 11 g 

Zeile 

( ist 

N ou,; in 

gäbe 

von 

beim 

AufbnU 

der L 

t i o n 

aus und zieh 

Pos L t i 

o n ) .. 


A b olu 

te Po 

s i l ior» 

Linien 

z v; i s 

eben 

Z n ll 1 rt n 

. Ist 

kein A 

e i n g e g 

ebenen 

Werte 

/. w i, <; c \\ 

e n dar 

Aaf.ia 

o e :> d e n 

• 


Z . B . ; 

A 

- 1 DO 


N eingegeben, 
Koordinaten. 


sic 


so schaltet das System auf 
Fehlt N, so geht das Programm 
t eingegebanen posi— 
jetzt -naugenannten 


von der zulet: 
durch bis zu der 


( Ist A eingageben, so zieht, das Programm 
den absoluten Werten der neu eingegebenen 
vorhanden, so addiert der Computer die neu 


1 D 0 -100 -100 


Bedeutet "Ziehe eine Linie von der vorigen Position zu der 
absoluten Position X-— 10 0 , Y = - 100 , Z = -100" 
bngeg an bedeutet die Eingabe: 

( k e i n B u c h s t a b e ) - 1 0 0 - 1 0 0 - 1 0 C 

"addiere -100 zu den alten Werten von X, Y und Z und ziehe 
eine Linie von der alten Position zu der 3 ich dsraus neu 
*- rg.’.bcndftn Position. " 


t 
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Der Befehl Q bedeutet "QUIT DRAWING" ( Höre auf zu zeichnen ) 
und überspringe den Rest des abgespsicherten Bildmaterials 
einschließlich der gegenwärtigen Heueingabe. - Diese Funktion 
wird zum Zeichnen ausgewählter Bildteile benutzt. Eine Ein¬ 
gabe kann alle genannten Steuerangaben beinhalten oder auch 
ke ine davon. 


Das Zeichnen eines Bildes 


Wir we r d e n je 
CTRL D der X 
eingetippt ( 
erklären den 


tzt eine Musterzeichnung herstellen. Zuerst wird mit 
onitor leergewischt ( s.o. ), dann wird folgendes 
die Kommentare sind eigentlich entbehrlich, aber 
Zusammenhang): 


V 


COMMAND 


COLOR X 


Y 


Z 


; SETZE (unten links) Anfangspunkt eines Qadrats: 

» 

NA 3 -50 -50 -50 

bedeutet "neue Zeile, 

beginnend bei der absoluten Position 
^ = ~5ü, Y = - 5 0 , Z = - 5 0 , mit 
Farbe 3 ( weiß )" 


zeichne jetzt das Quadrat; 
Vergrößere X um 100 (nach rechts) 

+ 100 


(Anmerkung: Läßt man eine der Rubriken X, Y oder Z ohne Wert, s 

nier der vorige Wert bei behalten. Man überspring in solchen Fällen 
»palte mit der Leertaste.) 

COMMAND COLOR X Y Z 

> 

;Erhöhe Y ura 100 ( auf uärts ) 

7 

_+1 0 0 

> 

iMin d er e k um 100 ( nach links ) 

r 

- 1 0 0 

t M I n (1 o r c- . Y tim 10 0 ( «dbv/urts ) 





w i r c 
diese 


-100 
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Projektion eines Bildes 


Die eben gemachten Eingaben zeichnen ein Quadrat auf dera Monitor. 
Um diese Figur vollständig zu sehen, muß man CTRL V drücken. Bein 
ersten Benutzen dieser Sichtfunktion ( VIEW ) fordert der Monitor 
eine ergänzende Eingabe an, nämlich die P a,r spektive. 


Setzen der Perspektive 


Die Anforderung lautet: 

A) Absolute Positionen 

A. X Position 
V Position 
Z Position 


ö 


SCALE ( Mails tab ) 

H o r i z o n t a 1 - W i n k e 1 
V ertikal-Vinkel 
(oh = 90 Grad) 


(deine Eingabe) = Monitorwert benutzen 

(S) = Starte von vorn, (q) = verlasse Programm (QUIT) 


&K 


all diesen Eingabestellen stehen schon einig- Zähren. a 11 s 
•' = BLIdprojektion (V) zum ersten Mal benutzt,. . handelt es 
scheinL ich um zufällige Werte. State dieser alten Werte 
gibt man folgende Angaben ein: 


Ö ci 1 

n n g i 

sich v c 


A) 


Absolute Positionen 


X 

Y 

Z 


Pos L t ion 
Pos I t ion 
Position 


S C A L X ( X s ü s t a b ) 


: 400 


Horizontal-yin ke l 

Port i k a 1 - W i r. k e 1 
(61 = 90 Grad) 


: 0 
: 0 


(Reine Eingabe) = Moiiitorvcr 
(S) - Starte von vorn, (Q) = 


t benutzen 

verlasse Programm (QUIT) 


A0 
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' ’. *S>’ « 

Der Crund für die Wiedergabe der alten Werte ist, daß man sehen 
soll, welche Werte zur Zeit gelten. Ist man mit den alten Posi- 
t tionen zufrieden, drückt man einfach RETURN, ohne etwas;- Heues 

einzu geben. Auf diese Weise werden die vorherigen Zahlen beibe — 
h a1 ten. 

% 

Beim Eingeben von Änderungen kann man auch Teile der 
Zahlen ändern, indem man mit der rechten Pfeiltaste 
durch die Ziffern rücken läßt und nur das ändert, was 
paßt. 

Nach Eintrag der letzten Koordinatenposition zeigt der Monitor in 
unserem Beispiel ein weißes Quadrat, eben das von uns nach und 
nach eingegebene Bild« 


vorherigen 
den Läufer 
nicht mehr 


<"v' 


Bilddrahuag 


Nunerisoh : 




Wahrend das Bild noch auf dem Monitor steht, tippt man eine 1 
ain. Daraufhin erscheint eine Textzeile im unteren Teil des 
Monitors: 

N1JM 3 ER : l 

Diese 1 war von uns eingegeben worden. Jetzt drückt man zusätz¬ 
lich 0 und es müßte ”10” im Bild erscheinen. 


W. 


n n 


man 


jetzt 


H' 


eingibt ( für "Horizontale Drehung" .), 


3 O 


dreht sich das Quadrat ein kleines Stück um die Querachse. Hält 
man die H - Taste fest, so dauert die Drehung an. 

Für eine Drehung um die vertikale Achse tippt man (in der oben 
beschriebenen Weise ) wieder eine Zahl ein und drückt dann auf V 


( 


t u r Vertikale Drehung ). 


£_i_e Speicherung der Kennziffern für die S ich tkonan do s 

Hs ist nicht notig, vor jedem Druck auf H oder V eine Kennziffer 

- M [ n zu g e b c n . B a r. Prograum behält automatisch den anfangs genannten 

Wert. Nur wenn mau dun Drehwinkel ändern möchte, gibt man wieder 
neue Beau g r. Ziffern an und drückt dann wiederum aut H biw. auf V. 

Man ändert die Dreh rieh tun g, indem man erne Kennziffer mit vor - 

a u s f ; e h e n d •: m . M i n u s z e i c h c n e i n g i b t . 



/ C>Y~ 




V do « 
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List e der Bildbefehle 
( View Control Commands ) 


Ia folgenden werden alle Bildbefehle aufgeführt (vgl. auch in 
Anhang 5: KurzÜbersicht der Bildbefehle). Zu beachten i 3 t , daß 
die hier verwendeten Befehle ganz normale» Buchstaben, keine CTRL 
- Symbole sind! 


1) . 

(Zahl ) 

2 ) . 

(Zahl ) 

- 

- J • 

(Zahl) 

4 ) . 

(Zahl) 

5 ) . 

(Zahl) 


6 ) . 


7 ) . 

8). (Zahl) 


II : Ändere den Winkel für Horizontal s ichc uta 

den angegebenen Wert ( z . 3 . 64 = 90 Grad). 

Beispiel: Die Eingabe 10K ändert den hori¬ 
zontalen Sichtwinkel um 14 Grad. Es sind 
stets auch negative Zahlen erlaubt. 

V : Wie 1)., jedoch bezogen auf den vertikalen 

Sichtwinkel . 


X 


Bewege die Sichtposition entlang der X 
Achse um den angegebenen Wert. 


Y b zv? Z : 


Wie 3) . , 

- Achse. 


jedoch bezogen auf die Y- bzw. Z 


S 


Andere den 
Wert (der 
wird weiter 


B i 1 dm a iE £; t ab. uta den angegeben 
Gebrauch der MaßStabsfunktion 
litt t e n e rk 1 ä r t) . 


A 


R 


Projiziere die gegenwärtig gültige Sicht- 
'Position mit den alten Maßstäben und Win¬ 
keln, ohne Waue, in gaben zuzulassen. 11 Diese 
Projektionsweise ist einfacher zu handha¬ 
ben als die folgende (7).) wenn keine 
Ä n d e r u n g e n beabsichtigt sind. 

"Projiziere wie bei 6)., jedoch mit Annah¬ 
me von Änderuugsangaben." 

"Wiederhole den Befehl so oft, wie die 
Zahl es angibt." 

Beispiel für die Anwendung der R-funktion: 

Die Vorgabe soll lauten "30H". Hierdurch 
wird der horizontale S i c. h t w i n k o 1 um je¬ 
weils 14 Grad gedreht (Eingabe von 64 
entspricht 90 Grad). 

Gibt man nun "1QP.H" ein, so wird der li ~ 
Befehl 10 mal wiederholt und daun ge¬ 
stoppt. Drückt man irgendeine- T a 3 t e 
während des Ablaufs der automatischen 
Dauerfunktion, so wird diese unterbrochen. 


A'4- 
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9 ) . 


i C 


) C 



D : "Beobachte die laufende Bildzeichnung." - 

Mit Hilfe dieses Symbols schaltet die 
Bildprojektion .so um, daß das Kontrollbild 
zugleich das entstehende Bild ist.- Noch¬ 
maliger Druck auf D schaltet auf normale 
Arbeitsweise zurück. 

E : "Kehre zum Aus gaLe progr araru (EDITOR) zu¬ 

rück." 

Verliert man während der Bilddrehung die 
Übersicht, drückt man einfach auf A (für 
"absolute Position") und gibt die Start¬ 
position (s.o.) neu ein. Die A - Instruk¬ 
tion für die absolute Position über¬ 
schreibt dann alle eventuell- eingetasteten 
Bi Idänderungen. 

Hat man das Bild zufriedenstellend ge¬ 
dreht, kehrt men mit dem Kennbuchstaben E 
zum Editor (Zeichnungsausgabe) zurück. 
Diese erscheint dann mit der Läuferposi¬ 
tion, die ursprünglich gegolten hatte. 


c-s mag dem Leser aufgefallen sein, daß das vorhin gezeichnete 
Quadrat ni.cht in der Bildmitte gedreht wurde sondern etwas aus 
der MLccellage herau3gerückte. Dies geschah absichtlich durch 
Eingabe einer Verschiebung auf der Z - Achse am Beginn des Zei¬ 
chen Vorgangs. Auf diese Weise wurde Platz gelassen für die Erwei¬ 
terung zu einem Würfel, die jetzt folgen Solls 

Springe in die Bildspeicherung zurück (mit CTRL E) und gib weiter 
ein: 


COLOR X Y 

Z un 100 

: J e c z t zeichne 
; ; vergrößere X 
} 

+ 100 
t 

; V e r g r ö 11 e r o Y um 10 0 


zweite Seite des Würfels 
um 10 0 


COMMAMD 
> 

;V e rgrößere 


; 7 c r k loi.mre X um 1 G 0 


-ICO 


+ 100 


+ 100 


; V a r '■< 1 e i r. o r n Y um 10 0 


-100 


XL 
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Farbeintrag wäh-rend der Bildprojektion 

Hierzu plaziert man den Läufer an die Stella der Farbeingabe am 
Anfang der Listuug und wechselt dort die Farbe. Dann prüft man 
das Resultat über die V - Projektion. Immer wenn man auf den. 
Editor - Modus Zurückschaltet, steht der Läufer auf der -Position, 
auf der ran n ihn verlassen hatte. 


A u tomatiache L i situng 

Der schon besprochene Austausch von Strings soll jetzt mit Zif¬ 
fer n h e i. s p i e 1 e n wiederholt werden. 

Angenommen, wir wollten den Würfel vergrößern, ohne jede Maßzahl 

einzeln ändern zu müssen, dann hätte folgendes zu geschehen: 

1). Springe auf den Beginn der Abspeicherung mit Hilfe von 
CTRL B, 

2J. Drücke CTRL S (S=String) un d gib eia: 

/ 100 / 200 / 

3).* Hiernach sucht das Programm die erste "ICO 11 im Verzeichnis 
auf und wartet auf Antwort. Diese bestellt einfach im Drücken 
Ger CTRL R — Tasten. Das geht co weiter, bis alle Werte von 
100 in 200 geändert sind. Man kann sogar CTRL R dauernd 
gedrückt lassen, um den Vorgang zu beschleunigen. 

A ) . Das ganze wiederholt man jetzt mit den Werten /5 0/ 10 0/ . 

Am Ende hat der Würfel doppelte- Größe, wobei er an einigen Stel¬ 
len übrigens die Bildrärcler überschreiten kann. 


Ab speichern des Textes 

Ta.-:tmaterial auf der Diskette festhalten, dann 
( K - REEP ) drücken. Hierdurch erreicht man das 
- DOC , das die folgende. Wahl auf dem Monitor 

S = Speichere ab (CAVE), 

( D I 2.E CTO 0Y ) 

L = I.adc ( 1.0AD ) , R ■= 

( R E r d K b ) 

EUTER (LETTER > : 


-i 3 


D = Lösche (DELSYE), A = Verzeichnis 

Benenne um (RCNAKZ), RET = . Rückkehr 


Will man das 
m u ß man CTRL K 
o g e i i a n n t e Mini 

a n b i e c e r. : 
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Uber CTRL V sehen wir uns jetzt das fertige Bild an. Wenn ge¬ 
wünscht, können die anfangs, gewählten absoluten Lagewerte über 
das Symbol A durch neue Werte ersetzt werden. Offenbar ist der 
Würfel noch nicht fertig. Drei Linien fehlen noch. Sie sollen 
jetzt ergänzt werden: 


COÜMAÜD 


COLOR 


(Zeichne drei neue Linien 




+ 100 


-100 


+ 100 


-100 
+ 100 
-100 


@ 


wieso vervollständigen diese letzten Eingaben den Würfel? Man mu 3 
hier in drei Dimensionen, zu sehen versuchen, um sich das richtig 
vorzustellen, oder man muß jede einzelne Linie bei der Eingabe 
verfolgen, um zu sehen, wie sich die Gestalt aufbaut. Diese 
SehÜbung hilft bei der Anwendung des Zeichenprogramms sehr. 


Die Farben 


Nachdem die Eingabe der Linien e 
experimentiert werden. Der Würfel 
Tabelle verschieden einfachen: 


lärt ist, kann mit den Farben 
läßt sich an Hand folgender 



Schwarz - ( wie Hintergrund ) 

Orange 

Blau 

Weiß 


0 

1 

3 


Die Kennziffer für die Farbe wird io Editor - Modus, 
eingegeben. 


«4 


Rubrik 2 , 




i 
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Jetzt gibt in eil die eigene für das Aufheben der erstellten Zeich¬ 
nung vorbereite Cen Diskette' in das Gerät. Bitte keinesfalls den 
Schreibschutz von der H?.s terdiskette entfernen und diese auch 
nicht zum Auf zeichnen benutzen! 

Zum Abs pe i che r n eines Inhalts, z . B . unter den Namen "TEST" in 
D ik e t1 e n s d a C i oa 2 drückt man S und erhäi,t dann die Aufforderung 

EUTER FILENAME: 

Jetzt hat man einzugebeu "D 2 : TEST. FT.L” und die Taste RETURN zu 
bedienen. Wird ohnehin nur Diskettenfach 1 benutzt, braucht man 
die Station.snunraer nicht anzugeben« Die Wahl der Geräteadresse 
ist beliebig ( soweit sinnvoll ). 



DisketLenbafehle 


Dar. Mini - DOS läßt dar Ab Speicher r. von Material zu, sowie das 
Gabe nennen und des Löschen einer Aufzeichnung. Mau kann auch das 
Verzeichnis ven Fach 1 listen lassen, indem man A eingiDt. Durch 
Drücken von RET allein kommt man zum Editor (ßi1dausgabeprogramm) 
z u r ü c k . 


Ein fügen von Aufzeichnungen in laufendes Materia l 


Angenommen, rnr. n hätte vor, einen Stuhl zu zeichnen und diesen 
später SG Mal in ein Gesamtbild einzufügen« Dann benutzt man für 
die S t u h 1 z e i c h r.u r; g nur relative Positionen ( keine A — Befehle ) 
u n d h ’d 1 c dieses Muster mit e i n e tu passenden Titel auf der Diskette 
^ fest, z. 3. unter dem Namen 11 STUHL" « 

Ist man mit dem Haupebild so weit, daß dar Stuhl gebraucht wird, 
dann operiert man folgt: 


l). Den .Läufer innerhalb der 2ei.ch.tung dorthin bringen, wo der 
Stuhl erscheinen sc.ll; 

jetzt "ENTER EILEN AMB : " , und mm gibt 
A). ü r. k i.e ;i r zum Ud i t o r p r o g r amm mit 'RET - Taste. 

Nur. ist- J c r S t u n!. a n dar vom Läufer bezeichne tan Stalle einge- 
füge. Diesen Vorgang wiederholt man so oft v I e nötig. 


2 ) . C l R !. I d r ii c k -- r. 


•> b 


M d p. i tat verlangt 
"STUHL 1 * eit. 
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Markierung von Abspeicherungen (FILEliARKERS ) 


Ist das Au freie hnen eines Teils von Bild - oder . Textmaterial 
erforderlich, so rückt men den Läufer an das Ende des zu spei¬ 
chernden Abschnitts und drückt CTRL T (TAKE). Der Monitor antwor¬ 
tet mit "EILEMARKER:". Dann gibt man ein™ Zeichen oder eine Zei — 
chenreihe ein, die den Beginn des abzuspeichernden Inhalts mar¬ 
kieren. Danach fordert die.Maschine: "ENTER FILENAMEDie.File¬ 
bezeichnung, die man für passend halt, gibt man ein und drückt 
RETüRN. Der betreffende Inhalt ist damit auf der Platte featge- 
halten und die für ihn gewählte Bezeichnung steht im Verzeichnis 
der Platte. 


£■■? ■ ' Rel at ive Pos i ti onierung 

Die relative Angabe von Positionen ist notwendig, wenn man ab ge¬ 
speicherte Inhalte irganwo einrügen will, z.3. einen Stuhl 
i s . 0 . ) . Um das Stuhlbild an mehreren Stellen einer Zeichnung 
einzufügen, muß man 



» > 

: J e 

den 

r ü c k 

Läufer an die X,Y,Z — Position fiir den 

en , 

ersten Stuhl 

2 ) . 

das 

File "STUHL" abrufe.n, 


3 ) . 

die 

nächste Stuhlposition an steuern, 


4) . 

die 

Schritte ,2). und 3) . wiederholen u 3 w. 


A u 1‘ 

t CG, 

der 
> i n 

Masterdiskette ist ein Programm feil nEmens 
welchem diese Prozedur gezeigt wird. 

0 FF ICE ent’nal — 


V 



A b cp eichern eines Mo a i t o rb i 1 d e s 

Nach der Besichtigung einer fertigen Zeichnung (nicht eines Text — 
f i1 e s) will ;n an diese eventuell für spätere Verwendung aufbewah— 
ren (womöglich auch zum Ausdrucken auf dem Printer). Dann drückt 
man Q, um den B i 1 d s i c h t iuo d u s (VIEL') zu verlassen und zum Hauptme— 
n u e zu rück zukehren. 

Hier an gekommen, gibc man S ein. Das betreffende Bild wird jetzt 
wieder g e •/. e i g t , jedoch mit der Aufforderung "IMAGE FILE NAME" 
unten auf dem Bildschirm. Gibt man den gewühlten Namen des 
3 i L d r ein und drückt dann RETURN, so wird das gesamte Bild auf 
die Diskette gebracht. 


A (r 
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Technische Anmerkung: Bas Bild wird aus Gründen der 

Einheitlichkeit stets aus Bildspeicherteil 
1 entnommen ($6000 - $8000). Es wird zuvor 
von Programm automatisch dorthin transpor¬ 
tiert. 


Für Fortgeschrittene 


Die ab hier gegebenen Anleitungen sind nicht unbedingt zum Ge¬ 
brauch von "ATARI WORLD" erforderlich, machen jedoch die volle 
Ausnutzung des Programms erst möglich. 

Zunächst noch einige Fachausdrücke zur Einführung in die tachfol- 
genden Abschnitte: 

Die 3ewegung entlang der Rsutnachsen X,Y und Z wird hier "TRANSLA¬ 
TION" (Übersetzung) genannt. Das Durchfahren von horizontalen 
oder vertikalen Sichtwinkaln nennt sich ROTATION. Die Sichtposi— 
Cion X,Y und Z wird mit ORIGIN bezeichnet und das "Fenster", 
durch das man sozusagen die Bilder betrachtet, heißt SICHTFENSTER 
(VIEWPORT). 


M a 8 c t a b «t r. d Ü b e v a ;; t z u n t; 

M s 3 s t a b ü n d e r u n g e n werden wirksam 

1) . durch Übersetzung entlang der Achse. auf welche der Srchtka— 

nal gerichtet ist (Beispiel: wenn sowohl der horizontale wie 
der vertikale Sichtuinkel gleich Null ist, blickt man entlang 
der Z - Achse auf das Bild. Die Veränderung der Z — Position 
hat also Vergrößerung bcw. Verkleinerung des Bildes -zur 
Felge, wogegen Bewegungen entlang von X oder Y das Bild 
ledig Ich. horizontal oder vertikal verschieben). 

2) . durch eigentliche Änderung des s t ab e s : Eine Haßstab — 

Eingabe ändert nicht die Position auf X, Y bzw Z (das 0RIGIN) 
sonciem nur einen vorgestellten Varlängerungs stab ( R 0 D) , der 

der Skalen länge entspricht und sich vor. dem OP. IGIN her ent¬ 

lang den ein gegebenen horiiorti.] en und vertikalen Winkeln 
aujdehiit ( s . V 7 F .; J L E H 0 , in welchem dies gezeigt wird). Ara Ende 
dieses gedachten Verlängerung?Stabes ist das sogenannte 
S i c h i: f a n r. t e r ( V I MV FORT) ; es dreht sien bei Eingabe von 

W i n k e 1 - k o c f f i c L «= n t u n u m e i e e Achse. - 




I 
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Die Festlegung einer Bildgröße durch Übersetzen (TRANS L A- 
TION) hat den Nachteil, daß das Bild bei späterer Veranlas¬ 
sung von Rotation aus dem Bereich des Sichtfenstera hinaucge- 
raten kann, weil '‘die Lage des ORIGIN sich nun von dem 
betrachteten Objekt entfernt» Dagegen wird bei Gebrauch der 
Maßstabkoeffizienten zur Größenänderung eine vollständige 
Rotation ohne Verrücken des Bildes raö-glich. 

'Je auf ein Objekt zu "zeigen" ist das ORIGIN (die Position X, 
Y und Z) am besten geeignet. Das Objekt läßt sich dann immer 
uoidrohen (durch W i nke 1 ä nde rungen) oder in der Größe verändern 
(durch Maßstabeingaben) . 


1 



Zahlenbereiche 


Das mathematische Paket, das zu VEGTCR WORLD gehört, kann nume¬ 
rische Eingaben von -32767 bis +32767 bezogen auf die Achsen X, Y 
und Z verarbeiten. Das bedeutet, daß im gesamten Vel: torraun ca. 
281 Trillionen Punkte definierbar sind. 


D i 


f c 1 


Sil-icharacceristika 


ur.ü 


Beschränkungen sind zu 


ceacnten 


1). Speicherkapazität für Text: 

Die Kapazität des TecctteLies im Speicher beträgt ca. 8200 Zei¬ 
chen. Das bedeutet, es können ca. 600 Durchschnittszeilen erfaßt 
werden. Füllt sich der Speicher während des Editorbetriebs ganz 
auf, so gibt die Anlage ein Signal ab und akzeptiert keine weite¬ 
ren Eingaben. Dennoch kann der bis dahin, gebildete Soeicherinhalt 
aufgezaichr.ct werder.. • 

2 ) . Gl.’ic!ir ngs sys t cm e für 3i Idwandlang : 

Alle diesbezüglichen Algorithmen sind in Assemblersprache gehal¬ 
ten, auch die trigonometrischen Berechnungen, weil das die Ar- 
b e I t s ge s c.hw i nd i gkei t erhöht. 

Folgende Algorithmen werden angewandt, um das Bild in den Be— 
trachtungsnodur. (VIEN) zu bringen; 

? V== P LOT YT PX“ D LOT X . P F = PLOT FACTO 11 (TIEFE) 

V 008 = 7 1 ZG POSITION .(.S I CUTPOS IT ION ) 

(h)-'UORIZG NT ALU INXE1, ( V ) - VERTIKALWINKEL 
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BEGIN : 


X = X-VPOSX. Y = Y-V P 0 S Y. Z“Z-VPCSZ 
PY = Y*CC S(V)+SIN(V)*( X * SIN ( H ) -Z *CC S ( II )) 
PX”X*C0S(ll)+2*3IN(H) . - 

PF=Y*SIN(V)+C0S(V)*(X*5IN(H)-Z*C0S(H))+SCALE 
PY = 30-(PY/?F) . PX=140 + (PX/PF) 

EMD. 


Da diese Bexechnungen am Ende jeder Zeile angestellt werden 
üssen,ist eine erhebliche mathematische Nebenarbeit erforder - 
^ ch, bevor die eigentliche Zeichnung ausgeführt werden kann. 
Dies hat zur Folge ; daß 400 — Linien — Bilder (wie sie z.B. auf 
der Sys iemdiskecte ln den Programmen "CUALIC2" und "GL03E" ent- 
halten sind) u ngünstigenfalls fast vier Sekunden Aufbareitungs- 
zeit benötigen, wenn sie geändert werden. Weniger komplexe 
Zeichnungen lassen sich mehrmals po Sekunde aufbereiten. 


Je mehr L i u i er. f ov c fiihcunger. man also benutzt, umso 
jede neue Linie an beiden Enden berechnet werden 
eine E o rc s e rzung nur eine Berechnung notig macht. 


besser, da ja 
muß, wäh rend 


3). Numerische Einschränkungen: 

Da Festkommarechnung angewandt wird, int es besser, die nume¬ 
rische Eingabe so groß zu halten, wie es der Maßstab überhaupt 
z u li ß t . Wegen der Kürzung der Faktoren beim Rechnen wird zum 
” lisple 1 ein Würfel, der auf einer Seite 10 Einheiten mißt, an. 
einigen Stellen um 10% verformt, und ein Würfel von nur einer 
ji che i t Hohe ist dann ar. bestimmten Stellen völlig abgeflacht. 


Dagegen bleibe die Verzerrung aus, wann man z.B. einen Würfel von 
100 Einheiten Xa r« i e u 1 ä n ge richtig zeichnet, weil dann der Kür¬ 
zung s e l f e k t kleiner ist als die Bildauflösung es z e ?. gen könnte. 


Kleinere Objekte können so lange ohne Bedenten gebildet werden, 
wie sie nicht zu nahe bzv. zu oft hecangshclt werden. 

4 ) . Ei u U ü r r" e 1 ,a i c 6 4.0 0 0 Einheiten K a n t e n 1 ä n g e 

könnte nicht mehr weit genug in den Hintergrund gerückt werden, 

um voll ins Blickfeld zu gelangen, bevor er sozusagen (wegen 

K a o a z i t ä c r. li h u r s c h ve i t u ri g ) "hinten herunterfällt". Dagegen können 
durchaus normale Objekte gezeichnet und dann um diese Distanz 

we«gerückt werden. Diu Sicht funktioniert immer perfekt. 
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5 ) . Wann plottat nan? 

Eine Strecke, deren beide Enden außerhalb des Bildbereichs lie¬ 
gen, kann nicht gezeichnet werden. Dies ist deshalb so eingerich¬ 
tet, damit große Objekte, deren Details nahe herangerückt werden 
sollen, schneller gezeichnet werden können. Diesen Effekt kann 
man leicht entdecken, wenn man Gegenstände sehr nahe heranholt: 
Linien, die ganz nah an den Betrachter herankonmen, verschwinden 
zuletzt völlig aus dem Bild. 


6).Farben: 

Wenn es aufs Detail ankommt, sollte man weiß benutzen. Farbige 
Linien sind durchschnittlich doppelt sc dick wie weiße. Das hängt 
mit der Art zusammen, mit der bei ATARI - Anlagen die Farben 
gebildet werden. Zumal wenn ein Bild über einen Drucker ausgege— 
ben werden soll, ist Farbe ohnehin nutzlos; man sollte sie also 
fortlassen. 


Anhang A 


Liste der EDITOR - (liilöausgabe-) Befehle: 


CTRL E: 

3 : 
S : 
C : 
W : 
L : 

3AC X - Taste 
CTRL F: 

S : 
X : 
V : 
D : 
A : 


Springe auf Fileende, 

Springe auf Fileanfang 
Bewege 12 Zeilen aufwärts 
Bewege 12 Zeilen abwärts 
Lösche ein Wort 
Lösche eine Zeile 
Lösche ein Zeichen 

Hole zuletzt gelöschten Buchstaben zurück 
Stringsuche und -Ersatz 
Pia t tankoraandos 
iiiidsicht 

Lösche Text im Speicher 
Addiere zum Läufer 


Läuferkont’-olle (Pfeiltasten benutzen) 


ESC 
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DEMO - STEUERUNG: 


J : E i. n e Sekunde Pause 

G: Tastatureingabe 

N: Unterdrücke alle Textwiedergaben in Editor 

und VIEW _ 

Q ■' Verlasse Programm, kehre zum Hauptmenue 

zurück. 


( Z a ’n 1 ) : 


Anh ang B 

Liste der Bildsichtfunktionea: 

Setze Wert für nachfolgenden Befehl 

K: Drehe einen Schritt um Horizontalwinkel (Zahl) 

V: Drehe einen Schritt um VertikalwinIcel (Zahl) 

(64 =90 Grad) 

X: Bewege entlang X — Achse um (Zahl) Einheiten- 

V: Bewege entlang ‘l - Achse um (Zahl) Einheiten 

2: Bewege entlang Z - Achse um (Zahl) Einheiten 


R : 

Wiederhole nachfolgenden Befehl 
(Zahl) angibt 

so oft, wie 

P : 

Zeige Prograramwerte 


A: 

•Setze Programmwerte 


D : 

Beobachte Zoichauttg. Drücke D 

■zurückzuspringen 

wiede rum, um 

E : 

Springe auf Editor 


Q: 

Kahre zu Hauptmenue zurück 



Zahleneingaben werden von den einzelnen nach, folgenden Befehlen 
stets "erinnert", ein geschlossen der Wiederholungsfunktion. Eine 
Maßzar. 1 braucht man nur dann einzugeben, wenn die vorige MaQzahl 
nrcht mehr gelten soll. 


2 * 
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Anhang C 


Erstellen von ßiidvcrzeichnässen mit Hilfe eines BASIC - Pro¬ 
gramms : 

Zura Aufbau eines Bildfiles kann ein BA'SIC - Programm benutzt 
werden, dass unter der Bezeichnung "GENSRATE 11 auf der Masterdis— 
kette gespeichert ist. Dieses Programm erzeugt perspektivische 
0’ojektzeichnungen, wenn die Profilkoordinaten eeingegeben werden. 

Man sollte einen Begriff vom internen Format des Bild - Text “ 
Ftles haben, bevor man daran geht, eines aufzubauen. Im Folgenden 
geben wir eine Aufstellung der Eingabeelemente: 

N, A bzw Q, Leertaste, Färb'Kennziffer, Leertaste, X, Leertaste, 

• Y , Leertaste, Z, Wagenrücklauf (CR). 

Wird keine Eingabe für Y oder Z 'gewünscht, so kann der Wagenrück¬ 
lauf (CR) schon- früher erfolgen. Vor einem Wert müssen jedoch die 
vorgeschriebenen Leerschritte gemacht werden: Z. B. muß die Ein¬ 

gabe eines Einzel wertes für die Z - Achse lauten: 

Leertaste, Leertaste, Leertaste, Leertaste, Leertaste, Z, (CP.). 


Eine typische Eingabezeile in BASIC kennte soaussehen: 
70 PRINT W $ ; " A ";C$; !? " ; X ; " ";Y;" ";Z 




Die Strings N$ und C$ stellen die Befehle für "Neue Zeile" und 
"Farbe" dar, beide in Zeichenform. Auf diese Weise können sie 
wahrend des ProgrammabLaufs'auf den Nullstring (N$="") gesetzt- 
werden. Das Wegräumen überflüssiger bzw. ungenutzter Befehle 
spart beim späteren Z eic h e n v o r g a n g Zeit. 



Im Folgenden geben wir dar. Li stieg eines BASIC - Programms wie¬ 
der, in welchem die zuvor besprochenen Prozesse ablaufen. Hiermit 
werden die Figuren CHAR.LICE und GLCBE aufgebaut, die auf der 
Systemdis kette stehen. 

Das Programm ist auf der Masterdiskette unter der Bezeichnung 
"GENERATE . BAS" gespeichert. 
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